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Resumen: La Realidad Aumentada (RA) se presenta como una tecnologia emergente que
ofrece grandes posibilidades a la sociedad en general, y a la formacion universitaria en
particular, debido a las oportunidades que presenta para crear entornos de aprendizaje
atractivos, activos y constructivistas. La investigacion que presentamos perseguia conocer
la percepcion que tienen los alumnos del Grado de Pedagogia sobre las potencialidades y
dificultades de esta tecnologia en educacion, y empoderar al alumnado para que disefiaran
contenidos en formato de objetos de RA. Para recabar la informacion se diseiio un cuestionario
compuesto por 23 items en escala Likert. La muestra del estudio estuvo formada por 78
estudiantes del 2° curso del Grado de Pedagogia de la Universidad de Sevilla, que cursaban
la asignatura Tecnologia Educativa. Como resultados de esta investigacion, podemos destacar
las percepciones positivas que tienen los futuros profesionales de la educacion sobre esta
tecnologia y, especialmente los beneficios que aporta el uso de la misma en los procesos de
aprendizaje.

Palabras clave: Realidad Aumentada, Pedagogia, encuesta, estudiantes universitarios
Abstract: Augmented Reality (AR) is presented as an emerging technology that offers great
possibilities to society in general, and to university education in particular, due to the
opportunities it presents to create learning environments, active and constructivist. The
research that we present will seek to know the perception that the students of the Degree of
Pedagogy have about the potentialities and difficulties of this technology in education, and
empowers the student to design the contents of the RA. To collect the information, a
questionnaire was designed consisting of 23 items on a Likert scale. The sample of the study
was formed by 78 students of the 2nd year of the Degree of Pedagogy of the University of
Seville, who were taking the course Educational Technology. As results of this research, we
can highlight the positive perceptions that future professionals of education have about this
technology and, especially, the benefits that the use of it provides in the learning processes.
Keywords: Augmented Reality, Pedagogy, survey, university students

-207 -

Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacion. N° 53 Julio 2018. ISSN: 1133-8482. PIXE%
e-ISSN: 2171-7966. doi: hitp://dx.doi.org/10.12795/pixelbit.2018.i53.14



Martinez, S. & Ferndndez, B.

Pdginas 207 a 220

1. Introduccion

A pesar de los cambios frenéticos de las
tecnologias, la educacién marca su propio
ritmo, y es por ello que surge la necesidad de
hablar de aplicaciones de las tecnologias que
nos lleva a hablar y reflexionar en torno a los
modelos flexibles de la ensefianza, las
practicas educativas y los entornos de
aprendizaje (Castafieda, et al., 2016). Las
diversas tecnologias emergentes
(gamificacion, MOOC, internet de las cosas,
entornos personales de aprendizaje, web
semantica, etc.) han calado de manera directa
en el mundo educativo gracias a Internet, a la
web 2.0 y a los dispositivos méviles. Un
ejemplo de esas tecnologias emergentes es
la Realidad Aumentada (RA) que esta
alcanzando un gran impacto en las
instituciones educativas. Tal y como sefialan
Cabero y Barroso (2016a: 102) los escenarios
de RA «favorecen el que los alumnos puedan
contextualizar la informacién, y al mismo
tiempo enriquecerla con informacién
adicional en diferentes soportes y sistemas
simbdlicos». Asi pues, desde esa Optica,
dicha tecnologia permite que el estudiantado
pueda disefiar, crear e interactuar con objetos
virtuales con el propésito de alcanzar una
actitud positiva y un alto grado de
satisfaccion a partir de la puesta en marcha
de la misma (Wojciechowski y Cellary, 2013).

Implementar la RA en los contextos
educativos universitarios significa dar
respuesta a las necesidades que se plantean
en el dia a dia y mejorar las acciones
formativas de la comunidad educativa. Con
este propdsito, nace el proyecto «Realidad
Aumentada para Aumentar la Formacion.
Diseflo, Produccién y Evaluacién de
Programas de Realidad Aumentada para la
Formacion Universitaria (RAFODIUN)

(EDU2014-57446-P), con el fin de analizar las
posibilidades educativas que para contextos
de formacion universitaria puede tener la RA,
desde una doble mirada: tanto tecnolégicas-
instrumentales, como educativas, de diseflo
de entornos formativos, hasta la referida a la
formacién y el perfeccionamiento del
profesorado, y al alumnado como productor
de contenidos en RA. Y en concreto, el
presente estudio tiene como foco central la
Facultad de Ciencias de la Educacién de la
Universidad de Sevilla, concretamente la
asignatura de Tecnologia Educativa del Grado
de Pedagogia.

1.1. Tecnologias emergentes

Las tecnologias de la informacién y la
comunicacién (TIC), especialmente la red
Internet en todas sus aplicaciones, ademas
de las redes sociales y todos los recursos
llamados «web 2.0», estan abriendo nuevas
posibilidades para la ciudadania (se habla,
de forma un poco rimbombante, y mas como
deseo que como realidad, de la democracia
electronica), con unas nuevas formas de
participacion. (Aguaded y Cabero, 2014: 69).

La presente era digital estd dando paso a
novedosas maneras de interactuar con la
realidad mediante las «nuevas» tecnologias
interactivas y emergentes, aproximando a la
ciudadania a una cultura del conocimiento
colaborativo (Cope y Kalantzis, 2010,
Aguaded y Cabero, 2014), cuyas tendencias
tienden a la privacidad, al contenido
conectado, la globalidad como proceso, el uso
del movil, una identidad digital y el b-learning,
entre otras. Estudiantado y profesorado nos
vemos inmersos en desarrollar ciertas
habilidades y realizar multitareas al mismo
tiempo y, a su vez, a generar un aprendizaje
ubicuo, conectado y fugaz. Las nuevas

-208 -
\EL Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacion. N° 53 Julio 2018. ISSN: 1133-8482.

e-ISSN: 2171-7966. doi: http://dx.doi.org/10.12795/pixelbit.2018.i53.14



Martinez, S. & Ferndndez, B.

Pdginas 207 a 220

tecnologias estdn representando unas
tendencias de vanguardia en educacion,
mientras algunas se estdn implementando
otras estan en el horizonte mas préximo
(DeLoatch, 2015). En esta sociedad digital
liquida, estas tecnologias emergentes se
presentan por un lado como aquellas
herramientas informaticas clave que ademas
de utilizarse hoy también prometen un
crecimiento importante en los préximos afios
(Sharples, et al., 2014; Johnson, et al., 2015);
y por otro, como un nuevo entramado
tecnolégico que desdibujan y presentan
nuevas escenografias y proporcionan otras
maneras de comunicarnos, compartida y
abiertamente, tanto de manera sincronicas
como asincrénicas, generando nuevos
entornos ricos de aprendizaje y dando paso
adiferentes lugares (Ferndndez, 2017). En esta
linea, Cabero y Barroso (2016) identifican
como tecnologias emergentes: la
gamificacion, la Realidad Aumentada (en la
que centraremos la mirada en este articulo),
los MOOC:s, la web semantica, los entornos
de aprendizaje, el Internet de las cosas, flipped
classroom y el Sistema de Gestién del
Aprendizaje (LMS).

Si centramos la mirada en el ambito
educativo, las tecnologias emergentes segin
Marin (2017) presentan una serie de ventajas
y beneficios, como por ejemplo, la motivacién
e intereses por parte del estudiantado en su
proceso de aprendizaje, estimula la
percepcion, permite interactuar con la realidad
en tiempo real, mejora el aprendizaje y la
adquisicion del conocimiento de una manera
Iidica y mejora habilidades espacio-
temporales y cognitivas.

1.2.La Realidad Aumentada en Educacion

La incorporacién de tecnologias portatiles
digitales en nuestra vida diaria estd dando
lugar a nuevas metodologias de aprendizaje,
incidiendo de forma directa en la manera de
transmitir el conocimiento y de organizar la
formacién (Fombona y Vazquez-Cano, 2017).
Estos cambios hacen que sea imprescindible
conocer de cerca las tendencias en educacion,
con el fin de afrontar con actitud, compromiso
y responsabilidad las demandas de la
sociedad (Martinez y Torres, 2017).

En este sentido, son diversos los autores
que han manifestado el impacto que esta
teniendo la realidad aumentada en este sector
en los udltimos afios (Duh y Klopher, 2013;
Cabero y Barroso, 2016b; Fombona y
Vazquez-Cano, 2017), sefialando que su uso
puede provocar grandes beneficios al
proceso de ensefianza-aprendizaje.

La realidad aumentada permite
interaccionar con objetos reales y virtuales
en tiempo real, dejandonos apreciar el objeto
desde diferentes perspectivas y bajo
diferentes soportes, a la vez que se enriquece
la informacion existente (El Sayed, Zayed y
Sharawy, 2011; Bower et al., 2013). Estas
caracteristicas interactivas facilitan la
explicacion de temas abstractos y de dificil
acceso, evitando riesgos fisicos que en
muchas ocasiones se pueden producir al
trabajar ciertos temas, como pueden ser los
relacionados con laboratorios (Cabero y
Barroso, 2016b).

El uso de RA ofrece la posibilidad de
enriquecer libros y apuntes, de esta forma se
reduce el material impreso y se enriquece con
diversos recursos interactivos. Esta
relevancia se refleja en el proyecto
RAFODIUN o en el libro interactivo de
monumentos andaluces (Ruiz, 2011), donde
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emplean la realidad aumentada como medio
para mejorar la informacién existente con
materiales digitales.

Ademas, su utilizacién puede ser un gran
aliado para innovar en los procesos
formativos y mejorar las metodologias de
aprendizaje, dando respuesta a los diferentes
estilos de aprendizaje y lugares de estudio
del alumnado (Fombonay Vazquez, 2017). En
este sentido, no podemos negar las grandes
posibilidades que nos ofrece para trabajar con
metodologias activas y constructivistas (Duh
y Klopher, 2013), donde los alumnos puedan
llevar su propio ritmo de aprendizaje
(Wojciechowski y Cellary, 2013; Del Cerro y
Morales, 2017).

Tal y como sefialan Bower et al. (2013) su
uso puede reducir la carga cognitiva al
presentar un andamiaje situado. Igualmente,
Cheng (2017) hace alusién a este tema,
destacando al mismo tiempo que su uso
fomenta actitudes positivas hacia el
aprendizaje.

De igual modo y de acuerdo con Marin
(2017), esta tecnologia ofrece grandes
oportunidades para trabajar en entornos
inclusivos. Hecho que han demostrado Chen,
Lee y Lin (2016) en una investigacion puesta
en marcha con nifios autistas, en la que
manifiestan que el uso de realidad aumentada
influye de forma positiva en las habilidades
sociales y en la atencién de personas con
Trastorno de Espectro Autista.

Por otro lado, son diversos los autores que
han puesto de relieve que el uso de realidad
aumentada incide de forma directa en la
motivacion de los alumnos (Di Serio, Ibafiez
y Delgado, 2013; Redondo et al., 2014; Del
Cerro y Morales, 2017). Este es el caso de
Redondo et al. (2014), quienes demuestran
en un estudio llevado a cabo con estudiantes
universitarios de arquitectura que esta

herramienta influye de forma positiva tanto
en la motivacién como en el rendimiento de
los discentes. De igual modo, Del Cerro y
Morales (2017) hacen alusién a la influencia
que tiene el uso de recursos de realidad
aumentada en la motivacién de los
estudiantes de secundaria, haciendo hincapié
en que determina tanto la motivacién como
los resultados de aprendizaje.

Pero a pesar de los grandes beneficios que
nos ofrece esta tecnologia en la ensefianza,
no podemos perder de vista que la tecnologia
en si no produce cambios, por lo que es
necesario reflexionar antes sobre su
utilizacién. En este sentido, Adell y Castafieda
(2012) consideran que hay que ser prudentes
ante el cambio revolucionario prometido por
las tecnologias y que hay que mantener «un
cierto grado de escepticismo» (p. 31). En esta
linea, Fernandez (2017) llama la atencién a la
importancia que tiene olvidar el efecto
novedoso de la tecnologia y en pensar mas
en su implementacién y uso adecuado.

Para finalizar, no nos gustaria dejar atrés
que nos encontramos con grandes desafios
para su incorporacion en la ensefianza, que
van desde la falta de buenas practicas que
sirvan de ejemplo y de estudios que se
centren en su uso didactico hasta la falta de
formacién del docente.

Por lo comentado, es relevante la realizacion
de proyectos e investigaciones que sirvan
para promover el uso adecuado de realidad
aumentada, y que sean un apoyo para el
desarrollo de buenas practicas.

Con este objetivo, surge el proyecto
RAFODIUN, el cual tiene entre otros fines
promover la utilizacién educativa de esta
herramienta tecnolégica.
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1.3. RAFODIUN: Un proyecto para la
formacion

El proyecto I+D+i «Realidad aumentada
para aumentar la formacién. Disefio,
produccién y evaluacién de programas de
realidad aumentada para la formaci6én
universitaria» (EDU-5746-P — Proyecto
RAFODIUN), financiado por el Ministerio de
Economia y Competitividad del Gobierno de
Espaifia, persigue varios objetivos, que van
desde «Evaluar las posibilidades y
potencialidades que ofrecen diferentes
softwares utilizados para la creacién de
entornos tecnoldgicos bajo la arquitectura de
la RA» hasta «Conocer las posibilidades
educativas que permite que el alumno se
convierta en productor de experiencias
formativas apoyadas en RA».

Igualmente, entre sus fines encontramos
disefar y producir distintos contenidos en
formato RA para ser aplicados en contextos
de formacion universitaria en distintas areas
curriculares, y evaluar sus posibilidades de
cara al rendimiento de los alumnos.

En relacién a este dltimo objetivo,
encontramos que son diversos los recursos
de realidad aumentada que se han
desarrollado para incorporarse en procesos
formativos de diferentes areas curriculares,
los cuales pueden observarse en la pagina
Web del Proyecto (http://intra.sav.us.es/
proyectorafodiun/index.php/objetos-en-ra).

En este sentido, podemos ver como se han
disefiado objetos de RA de diferente indole,
desde recursos de RA que tratan sobre
anatomia hasta objetos de RA que se centran
en temas educativos.

Dichos recursos han sido creados en el
Secretariado de Recursos Audiovisuales de
la Universidad de Sevilla (SAV), que tiene

como fin promover el uso de las TIC en la
educacién universitaria.

Con el objetivo de dar respuesta a las
demandas de la comunidad universitaria en
lo que a realidad aumentada se refiere, este
centro ha creado una convocatoria de
Produccién de Recursos de RA para
diferentes areas académicas de la Universidad
de Sevilla. Dichos objetos de RA se pueden
visualizar en la pagina Web del proyecto
RAUS (http://realidadaumentada.us.es/).

Ademds, comentar que dentro de este
Proyecto se ha creado la comunidad virtual
RAFODIUN (Google+), con la que se
persigue intercambiar noticias de interés
sobre realidad aumentada. De esta forma, los
diferentes miembros de la comunidad
comparten noticias, articulos y aplicaciones
que pueden ser de interés para el contexto
educativo.

Lo comentado, resulta de gran utilidad,
puesto que promueve el conocimiento de esta
tecnologia a la vez que facilita su uso
adecuado en educacion.

Por otro lado, como ya hemos resaltado,
dentro del proyecto RAFODIUN se estin
desarrollando diversas experiencias con
realidad aumentada en diversas areas
curriculares de nivel universitario. Entre estas
podemos destacar desde las que se han
desarrollado en el drea de medicina (Barroso,
Cabero y Moreno; 2015) hasta las
desarrolladas con futuros profesionales de
la educaciéon (Barroso y Gallego, 2017,
Fernandez, 2017).

Comentar que la investigacidon que
presentamos en el presente articulo también
se ha puesto en marcha dentro de este
proyecto, concretamente se ha desarrollado
en el Grado de Pedagogia de la Universidad
de Sevilla. Seguidamente, presentamos mas
detalles sobre la misma.
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2. Metodologia

La presente investigacion se llevo a cabo
en el dltimo trimestre del 2017. El objetivo
general era analizar las posibilidades
educativas que ofrece la Realidad Aumentada
en los contextos de formacién universitaria.
Para ello fue necesario definir y reflexionar
sobre el concepto de RA, empoderar al
alumnado para que disefiaran contenidos en
formato de objetos en RA para ser aplicados
en contextos de formacidn universitaria y
valorar y analizar las percepciones del
estudiantado sobre los usos, potencialidades
y dificultades de la misma.

2.1. Participantes

La muestra estuvo compuesta por 78
estudiantes del 2° curso de la asignatura de
Tecnologia Educativa del Grado de Pedagogia
de la Universidad de Sevilla, siendo €1 92.3%
mujeres y 7.7% hombres. En relacién a los
grupos, el 56.4% del alumnado corresponde
al de la mafiana y el 43.6% al de la tarde.

2.2. Instrumentos

Para poder recoger el grado de satisfaccion
por parte del alumnado en relacién al uso de
la Realidad Aumentada, elaboramos un
cuestionario (ver tabla 1) con 23 items en
escala Likert 1 (totalmente en desacuerdo) 4
(totalmente de acuerdo). El disefio de las
preguntas vino marcado por las necesidades
que presentaban el alumnado y las
condiciones del presente estudio. Es por ello
que se procedié a la adaptacién de dos
instrumentos: a) el TAM (Modelo de
Aceptacion de las Tecnologias) y b) la UTAUT
(Teoria Unificada de Aceptacién y Utilizacion
de la Tecnologia). E1 TAM (Davis, 1989) tiene

como finalidad conocer la utilidad y la
fiabilidad de uso que el estudiantado percibe
sobre la tecnologia aplicada, teniendo en
cuenta la influencia social y los procesos
cognitivos como determinantes de este
modelo (Venkatesh y Davis, 2000). Este
modelo, también nos indica segiin (Venkatesh
y Bala, 2008): la capacidad que la persona
tiene para trabajar con la tecnologia, la
percepcién del control externo, disfrute del
uso de la tecnologia, la usabilidad objetiva,
el miedo que provoca el uso de lamisma y la
satisfacciéon — alegria del uso. La UTAUT
(Venkatesh et al, 2003) no s6lo tiene presente
las expectativas del resultado y del esfuerzo
y la influencia social; sino también las
variables individuales (edad, sexo,
experiencia y voluntariedad) en la intencién
y uso de la «innovacidn». Esta teoria, tal y
como manifiestan y han adaptado los autores
Briz, Méndez y Garcia (2016), pretende
conocer la valoracién de aceptacién del uso
de la «nueva» tecnologia mdvil, en nuestro
caso la puesta en marcha y la creacién de
objetos en Realidad Aumentada por parte del
estudiantado.

3. Resultados

Los resultados obtenidos ante la
usabilidad y la puesta en marcha de la
«nueva» tecnologia emergente, la Realidad
Aumentada, nos revelan que el estudiantado
ha utilizado en su mayoria el Smartphone
(88.5%) como herramienta para descargarse
las Apps necesarias para el disefio y
elaboracion de sus objetos. S6lo un 1.3%
afirma haber utilizado la tableta para la
descarga de las mismas y el resto reconoce
que han manejado ambos dispositivos, el
Smartphone y la tableta para la descarga de
la aplicacion.
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ftems de la encuesta sobre la realizacién de Objetos de Realidad Aumentada

1. Encuentro que la RA es ttil en mi aprendizaje.

3. LaRA incrementa mi productividad.

4. Eluso de la RA es sencillo y claro.

5. Encuentro que la RA es fécil de usar.

6. El aprendizaje del uso de la RA ha sido fécil para mi.
7. Eluso de la RA para el aprendizaje es una buena idea.
8. LaRA hace el aprendizaje mds interesante.

9. El uso para el aprendizaje es divertido.

10. Me gusta utilizar la RA como herramienta para el estudio.

16. Puedo diseiiar un objeto de RA sin ayuda.

20. Tengo intencién de utilizar las Apps para mi formaci6n.
21. Tengo planificado el utilizar las Apps para mi formacién.
22. No voy a utilizar las Apps para mi formacion.

23. Recomendaria el uso de Apps para el aprendizaje.

11. El profesorado de ayuda para utilizar la RA en mi aprendizaje.

2. LaRA me permite adquirir conocimientos de manera mas rapida.

12. Tengo los recursos necesarios para utilizar la RA en mi aprendizaje.
13. Tengo el conocimiento necesario para utilizar la RA en mi aprendizaje.
14. Tengo a quién acudir en caso de que no sepa utilizar la RA para mi aprendizaje.

15. Puedo disefar un objeto de RA con ayuda (tutorial, personas...).

17. Puedo disefiar un objeto de RA si tengo tiempo para realizar la tarea.
18. Me siento insegura/o al utilizar las aplicaciones de realidad aumentada.

19. El uso de las Apps de alguna forma me intimida. Si te intimida, di porqué te sientes asi.

Tabla 1: Cuestionario sobre la realizacion de Objetos de Realidad Aumentada

Con respecto a la primera pregunta:
Encuentro que la RA es util para mi
aprendizaje, tal y como se observa en la
grafica 1, la mayoria del estudiantado la
consideran como una herramienta valiosa y
beneficiosa para su proceso de aprendizaje,
s6lo un 10.3% no la perciben como tal:

En relacién a los conocimientos adquiridos,
segun nos indica la gréfica 2, un 79.5% del
alumnado considera que la Realidad

Aumentada puede y es una tecnologia que
ayuda a la adquisicién de nuevos
conocimientos.

Con respecto a la productividad, en la
grafica 3, observamos que el 35.9% opinan
que no incrementan la productividad en su
aprendizaje, siendo, por lo contrario, un 64.1%
quiénes la vislumbran como posibilidad de
crecimiento del rendimiento dentro del propio
proceso de aprendizaje.
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Grdfica 1: Utilidad de la RA para el aprendizaje
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Grdfica 2: Adquisicion de conocimientos
En cuanto a la sencillez y facilidad en el

uso, el 48.7% estan de acuerdo y totalmente
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Grdfica 3: Incremento de la productividad

de acuerdo en cuanto la funcionalidad de la
misma. Por el contrario, un 51,3% tienen la
percepcion de que el uso de la nueva
tecnologia no es sencillo ni facil de usar. Tal
y como se observa en la gréifica 4, el 46.2%
identifican y estdn de acuerdo que el
aprendizaje del uso de la RA ha sido
relativamente ficil, mientras que 12.8% estan
en total desacuerdo de la facilidad de la misma.

4a

35

£ 23(29.5%)

15

% 10 (E28%0)

1 2

Junto a esta percepcion, el 44.9% y el 37.2%
estdn de acuerdo y totalmente de acuerdo
con el uso de la Realidad Aumentada para el
aprendizaje, valorandola como una buena idea
la aplicabilidad de la misma. Ademas, se ha
sefalado a su vez lo interesante y divertido
que es para el aprendizaje con un total del
83.4%.

36 (46,2%)

D{11.5%)

£ 4

Grdfica 4: Facilidad del uso de la RA
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Una visién mas positiva, la relacionamos
el rol que desempeiia el profesorado en el
proceso de aprendizaje. E1 76.9% del
estudiantado vislumbra la figura docente
como ayuda y guia para utilizar laRA y tienen
en cuenta que pueden acudir a él en el caso
de que no se sepa utilizar para el propio
proceso de aprendizaje. De esta manera, el
78.2% consideran tener los recursos
necesarios para utilizar dicha tecnologia y, a
su vez, el 75.7% manifiestan obtener los
conocimientos necesarios para poder aplicar
laRA en su entorno. La percepcidn que tiene
el alumnado de todo ello es que el 92.3%
pueden disefiar Objetos de RA con ayuda no
s6lo de personas, sino también mediante
tutoriales elaborados para tal fin. Y el 84.6%
reconocen que son capaces de disefarlos
siempre y cuando dispongan del tiempo
suficiente para ello.

Por otro lado, encontramos la vision menos
positiva de la utilizacion de la herramienta. El
53.9% se siente insegura a la hora de utilizar
aplicaciones en Realidad Aumentada. Un total
del 83% nos comentan que el uso de este
tipo de App le intimida por varias razones:
por problemas con la aplicacién (da fallos),
por «miedo» a que no salga aquella idea que
se pretende crear, por ser una app nuevay no
dominarla correctamente, por incertidumbre,
por no entenderla y tener conocimiento, por
falta de competencias y practica o, incluso,
porque no le inspira confianza a la hora de
guardar por si se pierde el trabajo realizado.

Por tltimo, en el plano mas de formacion, el
60.3% tienen intencién de seguir utilizando
las apps de RA, el 51.2% la contempla en su
planificacién como uso en su proceso
formativo y, el 53.8% estan totalmente en
desacuerdo que no la vayan a utilizar para su
formacion.

Asi pues, se observa que el 79.5%
recomienda el uso de esta tecnologia y sus
apps para crecimiento y gestién de su propio
proceso de aprendizaje.

4. Discusion y conclusiones

A lo largo de esta investigacién hemos
vislumbrado que el rol del profesor en esta
sociedad ubicua «no es s6lo un pedagogo,
sino un planificador, un disefiador y un
director» (Burbules, 2012, p.13), esun guia y
acompafante. Y el del estudiantado ser
disefladores y productores de objetos de
Realidad Aumentada, desarrollando, de esta
manera, habilidades para el autoaprendizaje,
trabajando en equipo y en red, siendo
responsables de la buisqueda del contenido
y de la informacioén.

El docente influye y facilita el uso de RA,
hecho que es demostrado cuando los
alumnos ponen de manifiesto que ha ejercido
un gran papel para facilitar el uso de RA,
resultados similares a los obtenidos por
Fernandez (2017), quien afirma que los
alumnos apreciaban la realidad aumentada
facil de usar gracias a las explicaciones
realizadas por el profesor y a las guias
facilitadas sobre su uso.

Por lo tanto, podemos decir que el uso de
RA debe ir acompaiada de una guia sobre su
utilizacién y que el proceso debe ser
coordinado por una persona (De la Horra,
2017).

Hemos observado a partir de las
percepciones del estudiantado que la
incorporacién de la misma en los procesos
de ensefianza-aprendizaje, ayuda a fines
didacticos y pedagdgicos, fomenta el uso y
posibilidades de las tecnologias, promueve
la motivacion, la curiosidad y la creatividad,
potenciando, a su vez, las practicas
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pedagbgicas y dibujando escenarios
educativos enriquecedores. Escenarios que
requieren una minima formacién digital por
parte del alumnado, por la falta de
conocimientos y habilidades al ser una
tecnologia emergente y, ademas, modelos
flexibles de ensefianza.

Lo comentado, demuestra que los futuros
profesionales de la educacién aprecian los
grandes beneficios que puede aportar su uso
para enriquecer y facilitar las acciones
formativas, resultados que estin en
consonancia con los adquiridos por otros
autores que han utilizado RA en procesos
formativos de futuros profesores (Cdzar et
al., 2015; Barroso y Gallego, 2017; Fernandez,
2017).

Ademas, los estudiantes sefialan que su
utilizacién es interesante y divertido, aspecto
que es importante, puesto que como han
demostrado diferentes autores (Teo y Noyes,
2011; Fernandez, 2017) el disfrute percibido
por parte de los docentes en formacién es un
factor que determina la intencién de utilizar la
tecnologia.

De esta manera y a modo de cierre,
teniendo en cuenta las valoraciones a partir
de la aplicacién de la encuesta, podemos
afirmar las posibilidades que otorga la RA en
los procesos de aprendizaje, fomentando la
creatividad, el trabajo colaborativo y en
equipo, la comunicacion entre el estudiantado
(Barroso y Cabero, 2015; Marin, 2017) y, sobre
todo, se puede considerar como una
tecnologia que realza la mejora del aprendizaje
en los contextos de la educacién superior.
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